Viele Jahre nach dem Fall des Dradiens war Andor erneut i
Gefahr. Einige Kreaturen suchten das Land ke;wakrm
wusste nicht, woher sie kamen und fiir wen s

Die Vorderseite des Spielplans wird benutzt Y

J
Fiihrt zunaﬂhst die Anweisungen auf der Checkﬁsbe
aus.

® Mischt drei Runensteine mit unterschiedlichen Farben
verdeckt und legt sie neben dem Spielplan bereit.

® Legt die Hexe bereit.

 Mischt die Pergamente und legt sie neben dem
Splelplan bereit.

® Legtein beheblges Heilkraut bereit.
OSteIltemen Bauern auf Feld 40. L ‘

e Nehmt das Hexen-Nebelplattdlen vom SplElplaIf. Legt
daﬁn: auflTeld 63 kein Nebelplatt en.

Es verbreitete sidh die Nachridht, dass ein Bauer, der von gimm
Gor angegriffen wurde, iiberlebt hatte und nun wilsste, wer

diesen Gor beaufiragt hatte. : %
e Stellt ure Figuren auf Feld . - 3#.- ,

Der Kmng sduckte euch, um den Bauern zu holen, dogl da
sichtete man Kreaturen im Siiden.

® Deckt 5 Kreaturenplittchen auf und befolgt die
Anweisungen.

® Der Held mit dem niedrigsten Rang beginnt.

Aufgab;e:

Verteidigt dle Rietburg und bringt den Bauern in die
B‘llI'g S ; .-'.
Wenn ihr den Bauern auf Feld 0 gebracht habt, lest
weiter auf der Karte "Die Krankheit" =¥ e

s




Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
Kroskan besiegt

und

die Burg verteidigt wurde

Kroskans Handlanger wurden geschlagen, dodi Kroskan
selbst konnte entkommen. Man wusste auch immer noch
nidit, wo sich Morrak befand und wann er erneut

angreifen wiirde. Es schien so, als hdtte das Abenteuer
gerade erst begonnen.
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Die Hexe gab eudh einen Trank und ihr wolltet ihn zum
Bauern bringen, da kam eine Horde Kreaturen a;&fﬁfe
Rietburg zu. : ot
® Der Held bekommt einen Trank der Hexe

lef i

e Nehmt 5 Kreaturenplittchen und fiihrt die
Anweisungen darauf aus.

Bringt cie:n Trank zur Rietburg (Feld 0).

Wichtig:
Der Trank der Hexe hat keinen Effekt und bei der Hexe
kann kein Trank gekauft werden. :

Lest dann die Karte "Heilung"




Wie sich herausstellte, war der Bauer durd;&‘@ A i
Gors vergiftet worden und er bmuchre drmg@d eilmittel,

® Wiirfelt mit einem roten ’\Wurfel (10er
einem Heldenwiirfel (ler Stelle) die Positiong
Runenstvmeundlegtdmsedonhm g

Um den Bdﬁgm zu heilen, miisste die Hexe kommen, dodh diese
war spurlos versdwunden. Um sie zu finden, briuchte man die
3 Hexensteine, 2

Wichtig: '

Die Runensteine bringen keinen schwarzen Wiirfel ins
Spleluﬂ‘ﬁ“werden als Hexensteine bezeichnet.

\Wenn, emI-leld alle drei Runensteine hat, lest wvextersuf
der Karte ”Hexenze:remome |

Der Trank der Hexe wirkte und der Bauer
gesund. Er erziihlte eudn, dass der Anfiihrer
Troll namens Morrak ist. Dieser hatte den B
zu iiberfallen, da er einen Bogen mit magisd
besessen hatte , welcher den verstirkt, der ihn t
ihn Morrak. Dieser schickte seinen Bruder Kroskan
magischen Bogen los, um Andor einzunehmen.

® Stellt einen mit Sternchen marlcle;rten Troll auf Feld
84. Das ist Kroskan

® Der magische Bogen verleiht 6 Stmkepunkte und 8
Willen

° Kroskanhat also insgesamt 20 Stirkepunkte und 20
Willenspunkte.

Besiegt K:Oskan und verteidigt die Rietburg, bevofﬁar
Erzihler N erreicht. e

L;esg‘m&dem Sleg uber ihn weiter auf der Kmﬁgﬁ"

S
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Nadhdem ihr die drei Steine aneinander gerieben ha
erschien vor eudh ein ngamem mit dem z‘i fenth,
Hezxe. y

® Nehmt euch ein Pergament und lest die Zahl.
° NEhmt dJe Run,ensteme aus dem Spiel. -‘ﬂ:
° Steﬂt-.dle:!:lexe'auf das Feld mit der Zahl. ;

Wenn ihr zur Hexe gegangen se.ld, lest wmfezauf der
Karte "Tauschgeschift"

Die Hexe sagte euds, dass sie eudr ihren Heill
kann, wenn sie ein Hezlkmt bekammf, das
Zutat fiir den Trank war -

° Wurfelt n:ut einem Heldenwiirfel und add
® Legt dss Hellluaut auf das erwiirfelte Feld.

Sammelt das Heilkraut und bringt eszur Hexe

Wicht:g
Das Heilkraut hat keinen Effekt.

Lest dann die Karte "Der Trank"




